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ABSTRAK 
2008. Mengingat zaman semakin maju sekarang ini banyak sekali 
bermunculan aneka permainan anak yang semakin beraneka ragam. Seiring 
dengan kemajuan tersebut membawa dampak terkikisnya aneka permainan 
tradisional, kalaupun ada hanya sedikit sekali yang masih memainkannya. Perlu 
bagi kita untuk melestarikannya, mengingat itu semua termasuk tradisi budaya 
peninggalan nenek moyang terdahulu. Selain itu perlu juga ditanamkan kepada 
generasi dibawah kita tentang perlunya pelestarian hasil peninggalan nenek 
moyang yang terdahulu untuk dijadikan sebagai budaya, dengan harapan tidak 
akan pernah pudar seiring dengan waktu dan kemajuan technologi yang semakin 
membutakan generasi. Pada kesempatan ini penulis ingin merealisasikan iklan 
pensil melalui media fotografi. Karena fotografi begitu mudah dan ringkas sebagai 
bahan, selain itu fotografi dapat menjadi perpanjangan daya pandang dan bahasa 
visual manusia dan sekaligus mereproduksi dan mengabadikanya dalam bentuk 
imaji visual dwi matra yang lugas dimengerti, mudah dipahami maksud dan 
tujuan dan juga menarik perhatian indera penglihatan manusia bahkan dapat 
menyentuh hati karena materi yang terungkap didalamnya.  
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Mengingat zaman semakin maju sekarang ini banyak sekali 
bermunculan aneka permainan anak yang semakin beraneka ragam. Seiring 
dengan kemajuan tersebut membawa dampak terkikisnya aneka permainan 
tradisional, kalaupun ada hanya sedikit sekali yang masih memainkannya. Sangat 
perlu bagi kita untuk melestarikannya, mengingat itu semua termasuk tradisi 
budaya peninggalan nenek moyang terdahulu. Selain itu perlu juga ditanamkan 
kepada generasi dibawah kita tentang perlunya pelestarian hasil peninggalan 
nenek moyang yang terdahulu 
untuk dijadikan sebagai budaya, dengan harapan tidak akan pernah pudar seiring 
dengan waktu dan kemajuan technologi yang semakin membutakan generasi yang 
akan datang tentang pentingnya penghormatan dan pelestarian. Penulis 
menganggap perhatian dan kepekaan manusia Indonesia tergolong kurang kritis, 
oleh karena itu perlu rasanya bagi kita untuk mencoba mengembalikan minat 
kepada semua orang untuk kembali mengajak lebih kritis dalam menyikapi 
permasalahan diatas. Diharapkan untuk tidak meninggalkan budaya dalam setiap 
perkembangan zaman dan dalam kemajuannya. Pada kesempatan ini penulis ingin 
merealisasikan iklan pensil melalui media fotografi. Karena fotografi begitu 
mudah dan ringkas sebagai bahan, selain itu fotografi dapat menjadi perpanjangan 
daya pandang dan bahasa visual manusia dan sekaligus mereproduksi dan 
mengabadikanya dalam bentuk imaji visual dwi matra yang lugas dimengerti, 
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mudah dipahami maksud dan tujuan dan juga menarik perhatian indera 
penglihatan manusia bahkan dapat menyentuh hati karena materi yang terungkap 
didalamnya. Dalam perkembangan fotografi memiliki banyak ragam jenis dan 
teknik. Penulis mengangkat salah satunya yaitu fotografi model dan human 
interest sebagai media promosi permainan tradisional yang berada di Jawa tengah 
dan Solo pada khususnya yang bertujuan untuk menyelesaikan tugas akhir.  
   Definisi kata fotografi berasal dari bahasa latin photos yang berarti 
cahaya dan graphos yang berarti melukis jadi arti menurut bahasa secara 
keseluruhan. Fotografi berarti melukis dengan cahaya. Sedang dalam praktek 
fotografi yang sekarang telah menjadi budaya visual popular terdapat pengertian 
bahwa apa yang tersaji melalui fotografi dalam konteks selembar foto adalah 
sebuah realitas yang dibekukan (diam). Dalam kebekuan foto banyak sekali 
terdapat kemungkinan, foto bisa bicara, representasi, maupun simulasi sebagai 
representasi atas realitas. Dan maksud dari judul Kampanye Pelestarian  
Permainan Tradisional Anak Adalah sebuah usaha untuk mengangkat kembali 
tradisi peninggalan nenek moyang yang pada saat sekarang ini hampir dilupakan.  
Dengan metode fotografi desain penulis ingin kembali mengembalikan 
minat anak yang berperan sebagai calon konsumen utama, untuk kembali 
meminati permainan tradisional. Dan selain itu penulis berkeinginan untuk 
mengangkat kembali dengan maksud permainan tradisional dapat dijadikan 
sebagai sebuah asset berharga dalam budaya dan tradisi yang positif.         
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B. Bahasan Masalah 
Diharapkan dapat dimengerti oleh semua kalangan dengan 
disampaikannya melalui fotografi desain. Dengan inti tujuan mengingatkan betapa 
pentingnya sebuah pelestarian budaya dan penghormatan hasil peninggalan pada 
zaman terdahulu kepada generasi yang akan datang. Untuk menjadikan tradisi dan 
budaya akan tetap kental seiring dengan waktu.  
C. Rumusan Masalah 
Permainan Tradisional boleh dibilang masih erat kaitnya dengan budaya 
dan tradisi, yang merupakan suatu identitas dalam suatu kelompok masyarakat. 
Untuk itu perlu dilakukan sebuah tindakan untuk tetap menjaga keletarianya. 
Adapun masalah yang dihadapi adalah : 
1 .     Bagaimana upaya meningkatkan media promosi dan mengembalikan 
kesadaran bagi semua kalangan betapa pentingnya sebuah pelestarian ? 
2. Bagaimana strategi fotografi yang digunakan sebagai media untuk 
menggugah semua kalangan untuk ikut melestrikan permainan tradisional 
? 
 
D. Tujuan Perancangan 
Menanamkan citra/image permainan tersebut, sebagai salah satu jenis 
permainan yang memiliki keunikan tersendiri. Adapun tujuan dari promosi 
tersebut adalah sebagai berikut: 
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1. Mengembalikan minat anak dan memperkenalkan kepada semua pihak melalui 
media Fotografi Desain 
2. Agar semua pihak dapat mengetahui keunikan–keunikan dalam beberapa jenis 
permainan tradisional tersebut.  
 
BAB II 
IDENTIFIKASI DATA 
 
A. Data Produk 
1. Sejarah dan Perkembangan   
Permainan Tradisional adalah sebuah permainan yang sudah ada sejak 
lama, yang pernah membudaya dan sangat digemari dulunya, dan material 
atau peralatan yang digunakan sangat sederhana dan mudah didapat karena 
hanya menggunkan sebagian besar dari alam, selain bahan mudah didapat, 
bentuk dari material permainan tradisional ini sangat sederhana, dan itu salah 
satu yang menjadikanya popular pada waktu itu. Dan ini terjadi sebelum 
berkembangnya macam permainan pada saat ini yang makin beranjak menuju 
modern dan cenderung praktis. Ini membuat keberadan permainan tradisional 
makin minoritas. Hanya sebagian kecil yang masih menaruh hati pada jenis 
permainan tradisional ini. Dibawah ini adalah jenis mainan dan permainan 
tradisional yang ada dijawa tengah meskipun jumlahnya sangat minim, 
diantaranya :  
a. Dakon  
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Dakon adalah sebuah permainan yang dilakukan dua orang. Biasa 
dilakukan oleh anak perempuan. Permainan ini menggunakan dakon 
sebagai media permainan, yang terbuat dari kayu yang didesain sesuai 
dengan karakter permainan tersebut. Yaitu dengan masing–masing sisi 
terdapat 7 buah lubang kecil (lumbung kecil) dan 1 buah lubang besar 
(lumbung besar). Jadi dalam sutu buah dakon terdapat 14 buah lumbung 
kecil, dan 2 buah lumbung besar. Selain itu material yang digunakan 
dalam permainan ini yaitu kecik yang terbuat dari biji buah sawo atau 
sirkaya, Masing–masing pemain dakon memiliki 7 buah kecik dalam satu 
buah lumbung. Jadi Dalam permainan dakon Membutuhkan 98 buah 
kecik. 
b. Egrang  
Egrang adalah permainan yang membutuhkan keseimbangan tubuh 
yang ekstra, karena pemain tak lagi berdiri dengan kedua kakinya, 
melainkan berdiri dengan kedua batang bambu. Macam perminan yang 
menggunakan egrang antara lain balap egrang adalah jenis permainn 
dimana si pemain berlomba/beradu cepat dengan cara berlari tapi sedikit 
berbeda, karena mereka berlari menggunakan egrang. Material yang 
dibutuhkan dalam permainan egrang ini antara lain dua buah batang pohon 
bambu yang dipotong dan panjangnya menyusuaikan dengan si pemain, 
kemudian tali tambang atau semacamnya guna untuk mengikat / mengikat 
pijakan yang mana akan digunakan sebagai tumpuan pemain.    
c. Nekeran  
5 
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Nekeran adalah sebuah permainan yang menggunakan kelereng 
atau orang jawa bilang neker sebagai material utama dalam peremainan 
ini. Kelereng atau neker terbuat dari kaca, berbentuk bulat padat dan 
biasanya diberi hiasan dan warna didalamnya. Kebanyakan peminat pada 
permainan ini adalah anak laki – laki. Permainan ini dilakukan secara 
kelompok atau lebih dari satu orang. Sebagian diantara macam permainn 
nekeran ini antara lain : Jirak adalah permainan yang menggunakan neker 
sebagai material utama dan dimainkan lebih dari 2 orang. Tata cara 
permainan ini adalah para pemain menaruhkan neker yang mereka miliki 
(jumlah sesuai kesepakatan) ini disebut udu yang nantinya akan dijajarkan 
setelah dibuatkan garis memanjang dari atas ke bawah dengan urut neker 
yang paling atas disebut dengan endas / kepala ( kelompok atas), 
kemudian gulu / leher (kelompok setelah yang paling atas), gembung / 
perut (kelompok setelah gulu), dan yang paling akhir adalah kelompok 
buntut / ekor (barisan paling akhir / paling bawah). Cara memainkan 
adalah pertama para pemain membuat garis vertikal yang berada didepan 
garis horizontal yang disusun neker dengan jarak sesuia dengan 
kesepakatan, kemidian pemain melemparkan neker masing-masing 
(gacuk) siapa yang sampai / melebihi garis dan yang paling mendekati 
garis tersebut ia mendapat kesempatan pertama laku. Laku adalah 
melemparkan gacuk kearah barisan neker yang sudah disusun. Dan apabila 
mengenai barisan akan menjadi miliknya, apabila mengenai salah satu dari 
 16 
kelompok atas maka kelompok dibawahnya juga termasuk menjadi 
miliknya. 
2. Lokasi 
Banyak kita jumpai permainan tradisional dipulau jawa, solo salah 
satunya. Karena masyarkat didaerah ini masih sangat menghormati dan 
menjunjung tinggi nilai-nilai tradisi dan budaya.  
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3. SWOT 
Untuk mengetahui apakah masih ada anak yang masih mau memainkan 
beberapa jenis permainan tradisional tersebut, survey belum dilakukan. Namun 
sudah merancang beberapa analisis SWOT  sebagai berikut : 
a. Kekuatan 
Dengan metode penggarap yang unik sesuai iklim masyarakat Indonesia, 
masyarakat jawa pada umumnya. Penyerapan pesan akan mudah diterima. 
b. Kelemahan 
Kurangnya media promosi dan banyaknya jenis permainan yang modern 
dan selalu menawarkan keasyikan didalamnya, membuat sasaran terlena 
akan jenis permainan peninggalan pada jaman terdahulu. Padahal itu 
memiliki point dalam pelestarian budaya. 
c. Kesempatan 
Membuat strategi promosi melalui Photo Graphi Desain, agar si sasaran 
tertarik, sekaligus menawarkan beragam jenis perminan tradisioanal dan 
juga menawarkan kepada semua kalangan tentang macam permainan 
tersebut memiliki keunikan dan termasuk dalam tradisi yang perlu tetap 
dipertahankan. 
d. Ancaman 
Dengan banyaknya jenis permainan sekarang ini, membuat mereka 
berlomba-lomba menawarkan kemudahan dan keasyikan dalam bermain. 
Yang akan membuat orang tertarik dan meninggalkan permainan yang 
lama. 
 18 
4. Positioning 
Positioning mempunyai definisi yaitu sebuah inti dari segala sesuatu 
yang kita inginkan agar dipikirkan, dipasarkan, dan dipercaya oleh khalayak 
sasaran. Upaya ini dianggap perlu karena situasi masyarakat atau konsumen 
yang sudah over communicatived. 
Untuk itulah perlu ditanamkannya sebuah citra / image ke dalam benak 
khalayak sasaran. Suatu citra bisa sangat kaya akan makna atau sederhana. 
Citra dapat berjalan stabil, konsisten dari waktu ke waktu, diperkaya oleh 
jutaan pengalaman. Selain itu juga digunakan sebagai landasan dasar dari 
konsep kreatif yang merupakan pendekatan populer dalam pengembangan 
bentuk kreatif promosi sehingga positioning dari kampanye ini adalah 
menempatkan jenis permainan tradisional sebagai permainan yang erat 
kaitanya dengan tradisi dan budaya.  
 
 
B. Target Audience 
Sasaran / target yang dituju dalam strategi promosi Permainan Tradisional 
adalah : 
1. Geografis 
Target audience ditujukan kepada masyarakat kota Solo yang mempunyai 
anak berusia 3-12 tahun. 
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2. Demografis  
Klien       : Orang tua yang mempunyai anak berusia 3-12 tahun dan 
menyadari penting kelestarian budaya bagi generasi 
penerus bangsa, peka terhadap kebudayaan Indonesia. 
Usia                   :  20-50 tahun 
Pendidikan        : Pendidikan formal rendah, pendidikan tinggi 
Budaya              :  Semua suku, semua ras, semua agama 
Status sosial        :  Menengah atas, menengah bawah   
Siapa saja yang cocok dijadikan sebagai sasaran promosi, misalnya :  
Usia                 :    3-12 tahun 
Jenis kelamin   :    laki-laki dan perempuan 
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BAB III 
IDENTIFIKASI DATA 
 
A. Konsep Perancangan 
Saat ini motivasi bisnis dibidang permainan tampak begitu nyata. Banyak 
bidang permainan dijadikan sebuah bisnis yang mempunyai nilai keuntungan 
begitu menggiurkan, apalagi bidang permainan memiliki fleksibilitas dan bersifat 
universal sehingga stabilitas dibidang permainan lebih terjaga. Hal itu yang 
menyebabkan penulis ingin mengangkat bidang permainan tradisional, namun 
semua itu terlepas dari monopoli bisnis yang dimaksudkan untuk meraup 
keuntungan, melainkan untuk tetap mempertahankan sebuah pemahaman tentang 
sebuah warisan atau penghormatan selalu tetap menjadi sebuah kelestarian, untuk 
menyelesaikan tugas akhir penulis di Fakultas Sastra dan Seni Rupa jurusan D3 
Deskomvis Universitas Sebelas Maret. Dari berbagai macam permainan dan 
kemampuan jangkauannya penulis memilih permainan tradisional lokal, karena 
budaya lokal adalah cerminan keadaan keseluruhan masyarakat umum 
disekitarnya. 
Setelah menilik berbagai macam jenis permainan lokal, penulis sadar 
bahwa ternyata banyak terdapat sisi-sisi keindahan yang tak ternilai dari buah-
buah hasil kebudayaan itu. Dari perjalanan, pemahaman, dan keingintahuan 
penulis, akhirnya dapatlah satu inspirasi yang membuat penulis begitu ingin 
mengangkat Permainan Tradisional Jawa (Solo pada khususnya) sebagai objek 
yang akan dijadikan penulis sebagai bahan tugas akhir. Memang tak dapat 
11 
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disangkal kalau di Indonesia memiliki aneka ragam permainan tradisional yang 
begitu unik, namun penulis memilih permainan tradisional Jawa Tengah sebagai 
bahan dengan alasan karena penulis lebih mengenal budaya lokal Indonesia ketika 
penulis menetap lama di Surakarta yang terkenal kental akan budayanya sehingga 
penulis menjadi familiar dan sedikit lebih tahu akan budaya lokal Surakarta 
Hadiningrat. Dari permainan tradisional daerah Jawa Tengah penulis mencari 
sesuatu hal yang dapat menggugah dan mempunyai image segar untuk 
mendukung melestarikan budaya kita sendiri, budaya lokal Indonesia. Karena itu 
penulis memilih obyek yang tersebut diatas yang memiliki Brand Image terjaga 
dan segar sebagai objek yang akan digunakan penulis untuk dipromosikan melalui 
media periklanan yang menonjolkan karya fotografi sebagai mated utamanya 
dalam bentuk poster dan semua pendukung-pendukungnya. 
Konsep dasar perancangan iklan yang akan dibuat penulis membuat inti 
budaya lokal yang ditonjolkan dengan tehnik-tehnik fotografi dan desain grafis 
yang dikuasai penulis. Dari dasar konsep yang ada tidak lupa penulis menentukan 
penyesuaian pasar yang ditujukan untuk klien menengah dan menengah keatas 
dengan berbagai tingkat pendidikan dan kultur sosial yang berbeda, sehingga 
dalam menentukan kreatifitas pemotretan dan desain juga bervariasi tanpa 
meninggalkan unsur khas objek sebagai salah satu khasanah budaya Indonesia. 
Bertolak dari keadaan tersebut maka sangat penting kiranya untuk 
pengadaan strategi promosi yang terarah dan terpadu, sehingga dapat menempati 
posisinya dalam benak calon konsumen dan bahkan diharapkan menarik 
konsumen baru.  
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1. Analisa Data 
a. Nama produk : Permainan Tradisional Anak 
b. Bentuk Usaha : Permainan Anak-anak 
  (Surakarta, Jawa Tengah) 
c. Macam Permainan : 
1) DAKON  
Dakon, adalah sebuah permainan yang dilakukan dua orang. Biasa 
dilakukan oleh anak perempuan. Permainan ini menggunakan dakon 
sebagai media permainan, yang terbuat dari kayu yang didesain sesuai 
dengan karakter permainan tersebut. Yaitu dengan masing-masing sisi 
terdapat 7 buah lubang kecil ( lumbung kecil ) dan 1 buah lubang 
besar ( lumbung besar ). Jadi dalam satu buah dakon terdapat  14 buah 
lumbung kecil, dan 2 buah lumbung besar. Selain itu material yang 
digunakan dalam permainan ini yaitu kecik yang terbuat dari biji buah 
sawo atau sirkaya. Masing-masing pemain dakon memiliki 7 buah 
kecik dalam satu buah lumbung. Jadi dalam permainan dakon 
membutuhkan 98 buah kecik. Permainan ini dulunya sering 
dimainkan oleh anak-anak dari keturunan bangsawan atau keturunan 
keraton yang menggunakan dakon dengan kayu yang diukir indah. 
Namun dengan seiringnya waktu, permainan ini dapat dimainkan 
untuk semua kalangan. 
 23 
2) EGRANG  
Egrang adalah permainan yang membutuhkan keseimbangan tubuh 
yang ekstra, karena pemain tak lagi berdiri dengan kedua kakinya, 
melainkan berdiri dengan kedua batang bambu yang diberi pijakan 
untuk tempat berdiri dari si pemainnya. Permainan ini hanya 
menggunakan batang pohon bambu sebagai material utama, yang di 
desain khusus menyesuaikan karakter permainan. Pada jaman dahulu 
permainan ini dimainkan oleh anak laki-laki, namun seiringnya waktu 
permainan ini bisa dinikmati untuk semua kalangan, bahkan sekarang 
permainan ini sering digunakan dalam perlombaan sebagai tujuan adu 
ketangkasan. 
3) NEKERAN   
Nekeran, adalah sebuah permainan yang menggunakan kelereng atau 
orang Jawa bilang neker sebagai material utama dalam permainan ini. 
Pada jaman sekarang kelereng atau neker terbuat dari kaca, berbentuk 
bulat padat dan biasanya diberi hiasan dan warna didalamnya. 
Kebanyakan peminat pada permainan ini adalah anak laki-laki. 
Permainan ini dilakukan secara kelompok atau lebih dari satu orang. 
Namun pada jaman dahulu neker terbuat dari buah pala kering yang 
terkenal keras dan berbentuk bula. Permainan ini dilakukan dengan 
cara membidik dan menyentil neker/kelereng untuk mengenai sasaran, 
dan bila sasaran itu kena maka sasaran itu kalah sesuai dengan aturan 
yang dipakai. 
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d. Keunggulan Produk 
- Tergolong sebuah permainan yang murah, dan mudah dilakukan/ 
dimainkan. 
- Memiliki nilai budaya yang kental. 
- Material yang sangat sederhana 
e. Posisitioning 
Penentuan posisi pasar adalah pengaturan produk untuk di 
tempatkan pada posisi yang jelas, khusus, dan diinginkan relative terhadap 
(berbeda dengan) jasa pesaing dalam benak calon konsumen. Jadi, 
pemasar merencanakan posisi yang membedakan adalah menonjolkan ciri 
khas permainannya antara lain gaya, material yang digunakan, nekeran, 
egrang, dan lain-lain sehingga permainan tradisional yang diangkat 
memiliki nilai lebih dari pada pesaingnya yaitu macam-macam permainan 
yang cenderung modern yang sudah ada sekarang salah satu contoh adalah 
Video Game, Play Station, dan lain-lain. 
f. Problem dan Kesempatan 
1) Problem  
a) Kemajuan era, dan kesibukan manusia yang teramat komplek     
membuat perkembangan permainan tradisional lokal terhambat 
karena terhalang oleh teknologi dan kesibukan manusia.  
b) Kuatnya pesaing yang ada, sehingga dituntut untuk aktif bergerak 
dalam menghadapinya. 
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2) Kesempatan 
Dengan sering mengikui event-event dan peran serta pemerintah 
daerah yang gencar dan aktif mengangkat kembali budaya lokal yang 
terpuruk dan hampir menghilang (sebagai identitas daerah). 
g. Data Pesaing 
Pada era yang maju ini, banyak sekali macam permainan yang 
sangat digemari. Dengan teknologi yang canggih dan dengan harga yang 
makin murah membuat itu mudah didapatkan. Itu membuat keberadaan 
permainan tradisional makin tergeser dan mulai menghilang. Salah satu 
permainan era sekarang yang sangat populer dan sangat digemari adalah 
jenis PS (Play Station). 
Play Station adalah jenis permainan menggunakan aliran listrik 
sebagai tenaga utama. Yaitu jenis permainan dengan menggunakan listrik 
untuk menjalankan motor sebagai penggerak kepingan CD yang kemudian 
dibaca oleh sensor yang berada didalamnya dan kemudian menghasilkan 
gambar gerak atau gambar yang bisa digerakkan dengan alat penggerak 
yaitu stik. Pada jenis permainan ini pemain tidak perlu melakukan banyak 
gerakan cukup dengan duduk menghadap layar TV. Dan untuk 
menggerakkan gambar cukup dengan menggunakan stik.  
Play Station terdiri dari beberapa tingkatan diantaranya : 
- Nitendo adalah permainan lebih rendah tingkatannya dibanding dengan 
PS. Perbedaan yang sangat menonjol terletak pada gambar, tingkatan 
kesulitan, 
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- PS 1 adalah permainan yang seperti tersebut diatas, hanya tingkatan 
yang membedakan. PS 1, menggunakan kepingan CD untuk 
memainkan sebuah permainan. Dan dengan ukuran yang lebih kecil 
dibanding dengan PS 2. 
- PS 2 adalah permainan yang memiliki kesamaan dengan PS 1. Hanya 
yang membedakan terletak pada gambar yang lebih jernih, memory 
yang lebih besar, bentuk gambar yang lebih sempurna. 
2. Strategi Pemasaran 
Strategi pemasarannya adalah sebagai berikut : 
a. Menentukan kembali kedudukan produk 
b. Adanya kompetisi yang ketat, maka dapat saja mengubah strategi promosi. 
c. Menentukan Marketing Mix 
Inilah yang menjadi inti pemasaran yang berkaitan dengan masalah 
bagaimana menetapkan bentuk penawaran pada segmen pasar tertentu. 
Dalam strategi Marketing Mix ini terdapat empat variabel antara lain: 
1) Barang atau jasa  (Product) 
2) Harga  (Price) 
3) Tempat  (Place) 
4) Promosi  (Promotion) 
Variabel promosi berupa kegiatan seperti periklanan, personal selling, 
promosi, dan publikasi. Menentukan alokasi pembayaran antara pasar-
pasar yang menjadi sasaran.  
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3. Tujuan Pemasaran 
Tujuan dari pemasaran permainan tradisional adalah : 
a. Menjamin kepuasan kepada konsumen sehingga akan tetap setia dan 
menjadikan jenis permainan tradisional menjadi pilihan utama yang selalu 
menarik dan tetap digemari. 
b. Menguasai pangsa pasar secara menyeluruh. 
4. Strategi Promosi dan Periklanan 
Sebagai salah satu bentuk promosi yang berfungsi membawa pesan 
yang diinginkan oleh produsen kepada konsumen sasaran melalui media 
komunikatif dan persuasif. Yang akan disampaikan dan diharapkan mampu 
menyampaikan pesan informasi produsen tentang jasa yang akan ditawarkan 
kepada konsumen. Disamping menginformasikan sesuatu, iklan yang akan 
dibuat diharapkan mampu membujuk dan meyakinkan konsumen untuk 
melakukan tindakan sesuai dengan pesan dan keinginan produsen pemasang 
iklan, dalam hal ini pihak. Dalam hal ini permainan tradisional.  
Strategi periklanan yang akan diterapkan tidak lepas dari prinsip dasar 
periklanan yaitu: 
a. What : produk/jasa apa yang ditawarkan? 
b. Who : dengan nama apa produk/jasa tersebut, siapa produsennya? 
c. Whome: untuk siapa produk/jasa itu digunakan? 
d. Where : dimana produk/jasa itu dipasarkan? 
e. When : kapan produk/jasa tersebut dipasarkan? 
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5. Tujuan Promosi dan Periklanan 
Tujuan dari promosi dan periklanan produk permainan tradisional adalah : 
a. Menawarkan produk 
b. Memotivasi sasaran untuk mencintai produk yang ditawarkan 
c. Menanamkan brand image jasa kepada calon konsumen 
 
B. Konsep Kreatif 
1. Strategi Visual Secara Umum 
Strategi visual merupakan salah satu strategi yang mendukung dalam 
sebuah kegiatan promosi suatu produk. Untuk itu disusunlah strategi visual 
agar suatu promosi yang berisi pesan dari produsen kepada konsumen atau 
pesan komunikasi, yang dijalankan melalui media promosi dapat mencapai 
targetnya. Karena dalam sebuah usaha promosi suatu produk akan 
menampilkan promosi yang menarik dan mengena pada konsumen. Gaya 
desain yang dipergunakan dalam karya ini yaitu menggunakan gaya desain 
klasik serta modern. 
2. Strategi Visual Verbal 
a. Headline 
Headline dibuat sebagai pengangkat tema secara langsung dapat 
menimbulkan daya tarik yang kuat, dan merupakan kata atau kalimat yang 
singkat, menarik, dan mudah diingat yang disajikan dengan tipe yang 
berukuran lebih besar atau lebih menonjol dari yang lainnya. Sehingga 
dapat dengan cepat ditangkap oleh audience. 
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Headline yang digunakan dalam materi promosi permainan tradisional 
anak: 
“Nafasku Tak Lekang Zaman”, maksudnya permainan tradisional masih 
akan tetap hidup dan tetap berada ditengah-tengah masyarakat dan tak 
akan hilang ditelan waktu.  
b. Body Copy 
Body copy ini berisikan kalimat-kalimat secara mendetail daripada 
headline dan merupakan teks iklan yang mengulas uraian pesan-pesan 
kampanye oleh perusahaan yang bersangkutan dan merupakan jawaban 
dari sebagian keraguan yang muncul dalam khalayak terhadap pesan yang 
dikampanyekan. Body copy dibuat dengan ungkapan-ungkapan yang 
berupa fakta yang nyata dan dapat dipertanggung jawabkan kebenarannya 
serta menggunakan kata-kata yang tidak terlalu berat, ringkas dan mudah 
dipahami dan simpel. Maka berdasarkan hal itu body copy yang digunakan 
merupakan ajakan dan rayuan bagi khalayak untuk membeli meminati 
produk dari perusahaan ini. 
3. Strategi Visual  Non Verbal 
a. Typografi 
Typografi, berkaitan dengan penggunaan teks dalam desain, termasuk 
pemilihan font (huruf), ukuran, peletakan dan berbagai atribut lainnya 
yang akan digunakan dalam merancang sebuah iklan melalui Media 
Komunikasi Visual, dengan pemilihan typografi yang tepat maka pesan 
 30 
yang akan disampaikan mudah dipahami dan dapat menarik perhatian 
konsumen. Typografi yang direncanakan dalam perancangan ini adalah: 
Arial Narrow 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxz 
1234567890 
Alasan pemilihan font : 
memiliki kesan sederhana dan tidak perlu mencolok dan dalam media 
periklanan digunakan dalam keterangan yang perlu dilampirkan. 
 
CG Omega 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxz 
1234567890 
Alasan pemilihan font : 
memiliki kesan simple dan tidak terlalu mencolok dan dalam poster 
digunakan dalam headline. 
 
Dutch801 XBd BT 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxz 
1234567890 
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Alasan pemilihan font : 
memiliki karakter yang tegas dan simple. Font ini digunakan untuk 
pembuatan karya pendukung dalam cover buku .  
 
Arial Rounded mt bold 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxz 
1234567890 
Alasan pemilihan font : 
karena memiliki keunikan tersendiri dengan bentuknya yang unik dan. 
Digunakan untuk pembuatan karya pendukung cover buku 
b. Ilustrasi 
Ilustrasi dapat diartikan sebagai gambar yang digunakan untuk 
menjelaskan atau menerangkan suatu peristiwa atau kejadian, suasana, 
cerita, dan untuk merangsang perhatian dalam komunikasi visual. 
Beberapa karya yang dirancang menggunakan teknik ilustrasi untuk lebih 
memperkuat karakter dan memberi nilai lebih. Ilustrasi dalam karya ini 
lebih menekankan kepada teknik dari fotografi digitalnya, pencahayaan, 
sudut pengambilan gambar (angle) yang dapat mendukung penampilan 
ilustrasi serta dengan teknik editing yang baik dengan software pengolahan 
gambar melalui komputer, dan ilustrasi fotografi yang menekankan pada 
model hingga tercapainya sebuah maksud yang akan disampaikan. Model 
yang digunakan yaitu model anak laki-laki dan anak perempuan. Dengan 
umur 7 – 12 tahun. 
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c. Warna 
Pilihan warna juga harus menjadi pertimbangan saat membuat 
sebuah desain. Warna, sebagaimana juga bentuk dan tulisan merupakan 
media penyampai pesan. Secara naluriah manusia menggunakan dan 
mempersepsikan warna dengan suatu konsep. Terkadang banyak yang 
tidak sadar bahwa warna mempunyai makna yang bisa dipetakan. Banyak 
yang menggunakan warna karena dasar kesukaan saja, dan kurang 
mempertimbangkan berbagai aspek penting lainnya. Warna juga bisa 
digunakan untuk memperkuat nilai pesan yang hendak disampaikan 
melalui desain. Dalam promosi warna digunakan dengan pertimbangan 
warna dapat mencerminkan karakter produk. Dan dapat menjadi daya tarik 
tersendiri. Warna yang dipergunakan dalam perencanaan promosi ini 
perpaduan dari warna CMYK, dan warna itu sendiri didasari oleh 
pertimbangan : 
1) Warna harus mampu mencerminkan atau memberikan penampilan 
pada sebuah produk.  
2)  Warna harus mampu dijadikan daya tarik dalam suatu komposisi  
desain. 
3)  Warna harus mencerminkan karakteristik personal maupun identitas 
desainernya agar terlihat bonafit dan mudah dikenali oleh calon 
konsumen. 
Warna pada media iklan poster permainan tradisional anak adalah 
kehangatan aura natural budaya jawa yang unik namun tetap terlihat 
modern, ceria dan ekslusif. 
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Hitam 
Warna hitam merupakan warna yang mempunyai warna kuat, dalam, 
elegan, mahal, dan kemewahan. 
    C : 0  Y : 0 
    M : 0  K : 100 
 
Merah 
Warna ini menggambarkan sifat yang berani, sensual dan modern, dan 
menjadi lebih hidup. 
C : 50  Y : 0 
    M : 0  K : 100  
 
Putih 
Warna putih menggambarkan warna yang bersih dan utuh. 
C : 0  Y : 100 
    M : 0  K : 0 
 
Coklat 
Warna ini menimbulkan warna sederhana, membawa irama klasik, 
berkarakter kuat untuk warna tradisional. 
C : 45  Y : 44 
    M : 0  K : 0 
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d. Brand Name (Logo) 
Brand name adalah suatu tanda atau symbol memberi identitas suatu 
barang atau jasa tertentu, yang dapat berupa kata gambar atau kombinasi 
kepada keduanya. Dalam suatu logo terdapat arti yang sangat lekat 
kaitanya dengan sebuah produk, baik dari warna, bentuk, jenis fond, dan 
ornamen lainya. Dalam hal ini penulis menggunakan logo dengan bentuk 
dan maksud sebagai beriikut.       
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Keterangan Skala 
                                     
          100%                                                          75% 
                                              
            50%                                                       25% 
               
Keterangan Warna 
                  
1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
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Keterangan : 
1) =  Adalah tulisan 
Jenis   = Fond Elephan 
Maksud  = Tegas, jelas, dan keberanian 
2)  =   Bentuk 
Jenis   = Lingkaran tidak sempurna 
Maksud  = Sebagai background dan menyerupai mentari 
 
3)  =  Bentuk 
Jenis   = Lingkaran tidak sempurna 
Maksud  = Sebagai background dan menyerupai mentari. 
4)=  Bentuk 
Jenis   = Ilustrasi menyerupai manusia bermain egrang 
Maksud  = Permainan 
5) =  Bentuk 
Jenis   = Ilustrasi menyerupai tangan manusia 
Maksud  = Tangan orang dewasa 
6) =  Bentuk 
Jenis   = Ilustrasi menyerupai tangan manusia (bayangan) 
Maksud  = Tangan orang dewasa (bayangan) 
Maksud dan arti logo adalah : Generasi tua yang memberikan / 
mewariskan tradisi permainan yang mempunyai nilai budaya dan keunikan 
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yang tak ternilai. Dan berharap generasi muda membudayakannya dengan 
lugas seiring bergantinya hari.  
e. Tata Letak (Layout) 
Layout adalah aturan komposisi dan letak yang digunakan dalam 
merancang suatu desain baik berupa kata, gambar atau kombinasi pada 
keduanya. Layout yang baik sehingga membuat pembacanya menilai 
produk yang ditawarkan merupakan produk yang bagus dan iklannya yang 
menarik. Dalam hal ini sangat penting demi terwujudnya kesan yang 
diinginkan. Dalam media promosi ini layoutnya berupa headline, maupun 
body teks dan dibuat rapi lengkap dengan penempatan hasil seting. Jenis 
layout yang digunakan dalam karya ini yaitu Mondrian layout dan 
Multipanel layout. Mondrian layout yaitu penyajian layout yang mengacu 
pada bentuk-bentuk square/landscape/potrait. Masing-masing bidangnya 
sejajar dengan bidang penyajian serta memuat gambar yang saling berpadu 
sehingga membentuk komposisi yang konseptual. Sedangkan Multipanel 
layout yaitu dimana satu bidang penyajian dibagi menjadi beberapa tema 
visual dalam bentuk yang sama. Dalam hal ini penulis ingin menonjolkan 
gambar fotografi yang sesuai dengan tema. 
f. Tinjauan Fotografi 
Sebelum masuk kedalam teknik pelaksanaan, sedikit penulis ingin 
menyampikan tentang arti fotografi secara umum 
Definisi kata fotografi berasal dari bahasa latin photos yang berarti 
cahaya dan graphos yang berarti melukis jadi arti menurut bahasa secara 
 38 
keseluruhan. Fotografi berarti melukis dengan cahaya. Sedang dalam 
praktek fotografi yang sekarang telah menjadi budaya visual popular 
terdapat pengertian bahwa apa yang tersaji melalui fotografi dalam 
konteks selembar foto adalah sebuah realitas yang dibekukan ( diam ). 
Dalam kebekuan foto banyak sekali terdapat kemungkinan, foto bisa 
bicara, representasi, maupun simulasi sebagai representasi atas realitas. 
Dalam proses pengambilan gambar diperlukan teknik-teknik tertentu, agar 
foto yang dihasilkan bagus dan teknik-teknik itu antara lain : 
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1) Teknik pengambilan gambar 
a) Lensa sudut lebar (wide single lens) 
Yaitu pengambilan gambar dengan lensa sudut lebar yang berefek 
gambar terlihat lebih luas (objek nampak berjauhan), ruang tajam 
yang luas, mempunyai efek 3 dimensional, serta distorsi perfektif 
pada gambar. Lensa ini dapat menampilkan nuansa kemegahan 
serta seting sekitar pemotretan, sehingga memberikan nilai 
karakteristik pada mode. 
b) Lensa Normal (Normal Lens) 
Yaitu pengambilan gambar dengan menggunakan lensa normal, 
yang berefek sudut pandang seperti mata manusia, dan tidak ada 
distorsi perspektif. 
c) Lensa Tele (Tele Lens) 
Yaitu pengambilan gambar dengan menggunakan lensa tele yang 
berefek sudut pengambilan gambar yang sempit, gambar nampak 
datar, dan tidak ada distorsi perspektif. Lensa ini dapat 
memberikan kedalaman pada gambar karena objek dan background 
dipisahkan dengan ruang tajam (depth of field) yang sempit. 
(1) Sudut pandang mata cacing (Low Angel) 
Yaitu pengambilan gambar dengan menggunakan sudut 
pandang dari bawah sehingga mengakibakan gambar nampak 
megah dan menjulang tinggi. 
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(2) Sudut pandang normal (Eye Level View) 
Yaitu pengambilan gambar dengan menggunakan sudut 
pandang sejajar mata atau sejajar pinggang. 
(3) Teknik pencahayaan 
Berikut ini adalah teknik pencahayaan yang digunakan dalam 
proses fotografi adalah menggunakan cahaya alami dan buatan. 
Cahaya alami yaitu pencahayaan yang menggunakan cahaya 
alami atau matahari. Dan berikut adalah teknik pencahayaan 
buatan antara lain : 
(a) Cahaya depan (Front Light) 
Pencahayaan berasal dari depan obyek. Cahaya yang 
dihasilkan merupakan cahaya keras dan rata, dan cahaya 
yang dihasilkan kurang memiliki kedalaman sehingga 
kesan tiga dimensi kurang dapat ditonjolkan. 
(b) Cahaya samping (Side Light) 
Pencahayaan samping akan menimbulkan atau kesan tiga 
dimensi dari sebuah obyek. Dan dapat menampilkan tekstur 
dan detail dari sebuah obyek. Arah sinar berasal dari 
samping obyek. 
(c) Cahaya belakang (Back Light) 
Pencahayaan dari arah belakang obyek. Memisahkan dari 
latar belakang dan menambahkan bentuk pada subjek tiga 
dimensi. Dengan cahaya yang kuat akan menimbulkan 
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pencahayaan tepi (rimlight) segaris dengan cahaya yang 
mengelilingi objek dan menghasilkan bidang terang 
disekelilingnya.  
(d) Semi Backlight 
Pencahayaan dengan arah sumber cahaya berasal dari 
samping dan belakang obyek. 
4. Teknik Pelaksanaan 
a. Peralatan yang digunakan dalam proses perancangan : 
1) Kamera Digital 
Kamera dengan system bidikan melewati lensa dengan dibantu 
pantulan satu cermin reflex, sehingga antara bidikan dan hasil tidak 
mengalami penyimpangan sudut. 
Kamera yang digunakan dalam proses pengerjaan karya ini adalah 
digital merk Nikon D80 AF-S DX Zoomi-Nikkor 18-135 mm 
f/3.5-5,6 G IF-ED. Kamera digital ini memiliki berbagai macam 
fasilitas sehingga bisa menggunakan berbagai macam teknik dalam 
proses fotografi.  
Kemampuan : Memiliki kualitas gambar 10 MP sehingga 
menampilkan kualitas gambar yang bagus dengan komposisi warna 
lebih baik. Hasil foto dengan menggunakan kamera digital bisa kita 
lihat langsung melalui komputer tanpa harus membawa ke lab foto 
untuk dicetak. 
a) Pengolahan digital 
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Pengertian fotografi digital itu sendiri adalah fotografi 
yang memanfaatkan data digital dalam proses pengolahan dan 
penyimpanannya. Data digital (data yang berupa digit 0 dan 1) 
hanya bisa dimengerti oleh komputer dan peralatan digital 
lainnya. Karena itu untuk proses komputer dan peralatan digital 
lainnya. Karena itu untuk proses kelanjutannya jika ingin 
memperoleh hasil cetaknya harus menggunakan perangkat 
komputer yang memang mampu menerjemahkan data digital ke 
dalam gambar untuk kemudian mencetaknya seperti halnya 
mencetak pada komputer. 
Namun, karena umumnya dengan menggunakan kamera 
digital hasil gambarnya dapat langsung dilihat pada jendela 
bidik (sekaligus LCD), maka soal mencetak fotonya tidaklah 
teramat penting. Inilah salah satu keunggulan kamera digital 
yaitu dalat sesaat dapat melihat hasil dari yang dipotret. 
Keunggulan lainnya, bila hasil pemotretan dianggap kurang 
memadai maka dapat langsung dihapus dan dipotret ulang 
tanpa resiko biaya. 
Kelebihan digital 
(1) Dapat diakses dengan cepat 
(2) Memungkinkan pengolahan dan penyuntingan yang jauh 
lebih terkontrol 
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(3) Memiliki banyak fasilitas sehingga memudahkan dalam 
pengambilan gambar 
(4) Dapat mengambil gambar sebanyak mungkin sesuai 
kebutuhan 
(5) Lebih efisien  
Dalam promosi permainan tradisional menggunakan kamera 
digital sebagai penunjang dari fotografi itu sendiri. Dan dapat 
dilakukan pengolahan dan penyuntingan gambar untuk 
berbagai media komunikasi visual. 
2) Komputer 
Dalam pengerjaan ini diperlukan seperangkat komputer. Komputer 
merupakan salah satu komponen yang penting. Agar dalam 
pengerjaannya lancar, untuk itu diperlukan komputer dengan 
spesifikasi minimal, dan spesifikasi komputer yang digunakan 
dalam perancangan ini yaitu : 
                        a)  Intel Pentium IV GHz 
b)  512 GB Memory 
c)  80 GB Hard Disk 
d) Motherboard dengan kapabilitas baik 
e) VGA card 
f) Sebuah CD DVD untuk menulis ke CD dan DVD 
Komputer yang cepat dan memiliki kemampuan yang semakin 
memadai akan memudahkan pengerjaan dan juga akan 
mempersingkat waktu. 
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(1) Software yang digunakan 
Software yang digunakan dalam proses pembuatan  
media promosi ini antara lain Adobe Photoshop 7.0 dan  
Corel Draw X3 
(a) Adobe Photoshop 7.0 
Photoshop merupakan program pengolahan gambar yang 
paling popular saat ini. Memiliki banyak tools yang 
canggih dan sangat mudah digunakan. Karena itu program 
Photoshop dapat menunjang pengolahan foto maupun 
desain grafis. Software ini dipilih karena memberi 
kemudahan dalam melakukan pengolahan foto. Software 
ini juga memiliki banyak kelebihan seperti memiliki 
berbagai macam efek yang lebih menarik, dan dapat image 
dapat disimpan dalam berbagai format. 
(b) Corel Draw X3 
Corel draw merupakan software yang digunakan untuk 
pengolahan gambar vector dan pembuatan grafis sebagai 
penunjang fotografi. 
Selain itu terdapat pula alat penunjang dalam proses 
fotografi yaitu : 
(a) Filter 
Untuk menyaring cahaya yang masuk 
(b)  Tele 
  Digunakan untuk pengambilan gambar jarak jauh 
  (c) Lampu  
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   Digunakan sebagai penunjang fotograpy yang 
 membutuhkan cahaya lebih, terutama didalam lampu. 
(d)  Reflektor 
Alat yang digunakan untuk membantu mendapatkan 
cahaya yang pas dan tepat yang tertuju pada objek. Juga 
untuk memperlembut tampilan objek yang diambil.  
(2) Proses pengerjaan media promosi melalui fotografi yaitu : 
(a) Mengumpulkan Data 
Proses yang pertama yaitu mengumpulkan data produk-
produk, sehingga akan memudahkan dalam pengerjaannya. 
( b ) Setting 
Setting pemotretan mengambil lokasi yang mampu 
memberikan karakter kuat dengan kharisma model yang 
mengenakan produk-produk yang akan dipotret dan cocok 
dengan konsep yang ingin penulis munculkan dalam image 
poster sebagai finishingnya nanti. Menurut penulis yang 
juga sebagai eksekutor (photographer dan digital imaginer) 
lokasi tersebut harus mempunyai karakter yang 
mencerminkan ciri produk-produk yang terlihat natural, 
etnik namun tetap tidak meninggalkan kesan moden 
sehingga dapat menambah nilai dari segi keindahan dan 
kekuatan historisnya dan menurut penulis itu wajib 
ditonjolkan. Lokasi yang ditonjolkan antara lain. Lapangan 
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balap motor cross Pabelan Sukoharjo, pendopo kantor 
DPRD ( Griya Paripurna ) Surakarta, dan perkampungan 
pengrajin batu bata di Mantren Karanganyar. Selain tempat 
penulis juga menggunakan property antara lain :  
1) Egrang, celana sragam SD, celana biasa, sragam batik 
SD, kaos. (dalam tema permainan egrang)  
2) Dakon, Jarik, stagen dan tikar anyaman batang padi. 
(dalam tema permainan dakon) 
3) Neker / kelereng, celana hitam polos (dalam tema 
nekeran) 
Dan setting yang telah disebut dipilih penulis dengan alasan 
karena lokasi tersebut sesuai dengan karakter pose model 
dalam konsep penulis yang harus direalisasikan dalam 
bentuk fotografi yang didukung olah digital dan semua itu 
sesuai dengan imajinasi konsep penulis yang ingin 
diwujudkan.  
3) Pose Model 
Pose model yang digunakan dalam pemotretan cukup  
bervariasi. Tapi masih menganut aturan pemotretan manusia,  
yaitu : 
(a) Posisi 7/8 (1 – 15 derajat) 
Pergeseran wajah dan tubuh pada posisi ini sangat sedikit 
sekali, tapi bila diamati pada salah satu telinga akan 
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nampak sedikit terlihat dan posisi badan datar menghadap 
ke depan. 
(b) Posisi ¾ (16 – 89 derajat) 
Posisi ini merupakan kelanjutan dari posisi 7/8 dan dapat 
kita rasakan adalah bentuk wajah yang terlihat artistik dan 
juga lebih kurus (perspektif). Posisi ini ditandai dengan 
tidak tampaknya salah satu telinga dan posisi badan agak 
depth of field menyamping. 
4) Proses Pengambilan Gambar (Foto) 
Setelah kita mempelajari dan mengamati potensi tempat, 
ataupun produk yang dikenakan model, langkah selanjutnya 
yaitu pengambilan gambar (fotografi). Dalam proses 
pengambilan gambar diperlukan teknik-teknik tertentu, agar 
foto yang dihasilkan bagus dan teknik-teknik itu antara lain  
a. Survey Tempat 
Dengan men-survey terlebih dahulu obyek yang akan kita 
foto, maka kita akan lebih memahami dan mengetahui 
situasi dan karakter tempat obyek mana yang akan kita foto, 
karena itu diperlukan proses pengamatan terlebih dahulu. 
b. Teknik pengambilan gambar 
1. Lensa yang digunakan 
Yaitu pengambilan gambar dengan lensa Zoomi-Nikkor 
18-135 mm yang berefek gambar terlihat lebih luas 
(objek nampak berjauhan), ruang tajam yang luas, 
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mempunyai efek 3 dimensional, serta distorsi perfektif 
pada gambar. Lensa ini dapat menampilkan nuansa 
kemegahan serta seting sekitar pemotretan, sehingga 
memberikan nilai karakteristik pada mode. 
2. Lensa Normal (Normal Lens) 
Yaitu pengambilan gambar dengan menggunakan lensa 
normal, yang berefek sudut pandang seperti mata 
manusia, dan tidak ada distorsi perspektif. 
3. Lensa Tele (Tele Lens) 
Yaitu pengambilan gambar dengan menggunakan 
lensa tele yang berefek sudut pengambilan gambar 
yang sempit, gambar nampak datar, dan tidak ada 
distorsi perspektif. Lensa ini dapat memberikan 
kedalaman pada gambar karena objek dan 
backgraund dipisahkan dengan ruang tajam (depth 
of field) yang sempit. 
4. Sudut pandang mata cacing (Low Angel) 
Yaitu pengambilan gambar dengan menggunakan 
sudut pandang dari bawah sehingga mengakibakan 
gambar nampak megah dan menjulang tinggi. 
5. Sudut pandang normal (Eye Level View) 
Yaitu pengambilan gambar dengan menggunakan 
sudut pandang sejajar mata atau sejajar pinggang. 
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6. Teknik pencahayaan 
Berikut ini adalah teknik pencahayaan yang digunakan 
dalam proses fotografi adalah menggunakan cahaya 
alami dan buatan. Cahaya alami yaitu pencahayaan 
yang menggunakan cahaya alami atau matahari. Dan 
berikut adalah teknik pencahayaan buatan antara lain : 
a. Cahaya depan (Front Light) 
Pencahayaan berasal dari depan obyek. Cahaya 
yang dihasilkan merupakan cahaya keras dan rata, 
dan cahaya yang dihasilkan kurang memiliki 
kedalaman sehingga kesan tiga dimensi kurang 
dapat ditonjolkan. 
b. Cahaya samping (Side Light) 
Pencahayaan samping akan menimbulkan atau 
kesan tiga dimensi dari sebuah obyek. Dan dapat 
menampilkan tekstur dan detail dari sebuah obyek. 
Arah sinar berasal dari samping obyek. 
                                          c.   Cahaya belakang (Back Light) 
Pencahayaan dari arah belakang obyek. 
Memisahkan dari latar belakang dan menambahkan 
bentuk pada subjek tiga dimensi. Dengan cahaya 
yang kuat akan menimbulkan pencahayaan tepi 
(rimlight) segaris dengan cahaya yang mengelilingi 
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objek dan menghasilkan bidang terang 
disekelilingnya.  
d.   Semi  Backlight 
Pencahayaan dengan arah sumber cahaya berasal 
dari samping dan belakang obyek. 
Perbedaan keduanya adalah : 
1) Hight Key 
Teknik pencahayaan dengan menggunakan 
banyak sumber cahaya dan mempunyai dominan 
menampilkan kesan terang atau putih. 
2) Low Key 
Teknik pencahayaan dengan memakai sedikit 
sumber cahaya. Dominasi menampilkan kesan 
gelap.  
e.   Pengolahan foto 
Setelah mengambil gambar, maka foto dari kamera 
digital ditransfer kedalam komputer melalui kabel 
data. Setelah itu foto diolah kembali melalui 
program Photoshop dan Corel draw X3. Dan 
diaplikasikan kedalam bentuk poster maupun media 
penunjang yang lain seperti kalender, kartu ucapan 
dll. 
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f.   Proses cetak 
Setelah semua tahap di atas selesai, proses 
selanjutnya yaitu proses cetak. Karya tersebut 
dicetak menggunakan mesin cetak digital sehingga 
hasilnya lebih bagus. 
c  Teknik khusus 
1)  Shiluete adalah teknik yang menempatkan enggle 
menantang cahaya atau berlawanan. Obyek 
membelakangi sumber cahaya. Gambar yang dihasilkan 
terlihat hitam vector/tidak memiliki dimensi. 
2) Blue sky  adalah teknik yang dimana matahari berada 
dibelakang atas kepala fotografer atau searah dengan 
matahari, dan pengaturan cahaya pada kamera under. 
Gambar yang dihasilkan dalam teknik ini adalah langit 
nampak biru, ini disebut teknik langit biru/blue sky. 
3) Depth Of Field luas adalah pengambilan gambar 
menggunakan teknik luas/pandangan luas. Dalam 
karya yang direalisasikan tertulis, diafragma 4,2, focal 
length 31mm, sutter speed 1/1500 sec 
4) Depth Of Field sempit adalah pengambilan gambar 
menggunakan teknik sudut sempit pandangan sempit, 
yaitu obyek dalam keadaan fokus dan berada didekat. 
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Dalam karya yang direalisasikan tertulis, diafragma 5,3 
focal length 62mm, sutter speed 1/320 sec    
5) Media Placement 
Strategi media diperlukan agar pesan-pesan periklanan yang akan 
disampaikan dapat dirancang dan dilakukan dengan baik. Hal ini 
dimaksudkan agar apa yang akan disampaikan dapat diterima masyarakat 
luas. Media promosi tersebut harus tepat dan terseleksi dengan 
mempertimbangkan : 
a. Media  lini atas (above the line) 
Terdiri dari iklan-iklan yang dimuat dalam media cetak, media cetak, 
media elektronik, serta media luar ruang (seperti papan reklame). 
b. Media lini bawah (below the line) 
Terdiri dari seluruh media selain media di atas, seperti direct mail, 
pameran, point of sale display material, kalender, agenda, pin, atau 
tanda mata. (Rheald Kasali, 2007) 
Dalam penggarapan kampanye ini diterapkan pada : 
Tempat : sekolah – sekolah (SD), (SMP) 
Media : cover buku pelajaran, 
Waktu : tidak ada waktu khusus untuk kegiatan ini/setiap saat 
Dalam hal ini penulis melakukan kegiatan promosi 
menggunakan media lini bawah sebagai media promosinya. 
1) Media cetak poster 
a) Alasan pemilihan media 
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Fotografi dalam promosi Permainan Tradisional Anak 
diaplikasikan pada media cetak yang didukung oleh unsur-
unsur grafis seperti Tipografi, warna, dan elemen pendukung 
dalam sebuah iklan. Media cetak poster merupakan suatu media 
promosi dan periklanan yang persuasif dan informatif. Poster 
dapat ditempatkan diberbagai tempat yang strategis baik 
didalam (in door) maupun di luar ruangan (out door). Dapat 
memungkinkan dilihat dan dibaca khalayak sasaran yang lebih 
luas dan beragam. Media cetak poster dapat digunakan dalam 
pameran-pameran tanpa batasan waktu. Media poster 
merupakan media yang mempunyai karakteristik penekanan 
visual yang terletak pada ilustrasinya sehingga fungsi dari 
ilustrasi tersebut digunakan sebagai bahasa gambar dalam 
menginformasikan sesuatu. 
b) Bentuk media 
Dicetak dalam ukuran 15 R dan diberi bingkai agar tidak 
mudah kotor dan terlihat lebih menarik. Poster ini berisi 
ilustrasi fotografi, headline. 
c) Penempatan media 
Dapat ditempatkan pada galeri, tempat-tempat pariwisata, hotel 
maupun acara-acara pameran pariwisata dan budaya.  
2) Kalender 
a) Alasan pemilihan media 
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Kalender adalah salah satu bentuk media lini bawah yang 
sangat populer. Orang menggunakan kalender bukan semata-
mata untuk referensi penanggalan, melainkan juga untuk 
membuat janji, catatan-catatan, dan bahkan meremehkan 
sesuatu. Salah satu keunggulan kalender adalah karena barang 
ini dibutuhkan oleh konsumen. Kalender yang didesain 
menarik juga akan berfungsi sebagai hiasan.  
b) Bentuk media 
Kalender yang dibuat yaitu kalender meja. Desain dibuat 
semenarik mungkin yang berisi foto aneka macam permainan 
anak dan terdapat logo kecil serta headline dan sistem 
penanggalan. 
c) Penempatan media 
Kalender ini diberikan kepada konsumen sebagai souvenir 
maupun hadiah. Dapat ditempatkan di meja sebagai hiasan.  
3) X-Banner 
a) Alasan pemilihan media 
X-banner dipilih karena sangat diperlukan dalam acara-acara 
yang berhubungan dengan pariwisata maupun seni dan budaya. 
Dengan melihat X-banner yang menarik orang akan menjadi 
tertarik lagi untuk lebih jauh tentang Permainan Tradisional 
Anak. Sehingga sangat efektif digunakan sebagai media 
promosi. 
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b) Bentuk media 
X-banner dibuat dalam bentuk persegi panjang. Desainnya 
hampir sama dengan poster hanya dibuat sedikit berbeda dan 
ditambah ilustrasi warna. 
 
c) Penempatan media 
X-banner diletakkan dalam acara-acara pameran maupun yang 
berhubungan dengan acara seni budaya.  
4) Post card 
a) Alasan pemilihan media 
Mengingat zaman semakin maju dan dengan munculnya alat 
komunikasi yang semakin canggih seperti hand phone, internet, 
telphon, dll yang hanya membutuhkan waktu yang sangat 
singkat untuk melakukan komunikasi, orang kini jarang 
memperhitungkan jasa kartu pos. Namun kartu pos masih 
diperhitungkan sebagai salah satu media promosi yang masih 
dianggap mempunyai bobot dalam melakukan kegiatan promo. 
b) Bentuk desain  
Kartu pos ini dibuat sebagai mana dengan bentuk pada 
umumnya, mempunyai dua sisi. Dalam hal ini penulis membuat 
pada sisi depan berisikan ilustrasi desain dan ilustrasi fotografi 
permainan tradisional anak dan disisi lain menempatkan kolom 
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untuk pengirim mencamtumkan nama dan alamat lengkap 
penerima.   
 
 
 
 
 
 
 
 
BAB IV 
 
VISUALISASI KARYA 
 
 
 
Poster I 
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Poster I 
 
Headline  : Nafasku Tak Lekang Zaman 
Typografi  : CG Omega, Arial 
Kamera  : Nikon D80 
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Shutter Speed  : 1/320 sec 
Diafragma  : 6,6 
Focal Length  : 70 mm 
ISO Speed  : ISO- 1000 
Lighting  : Cahaya Alami 
Ukuran   : A3 
Software  : Adobe Photoshop + Corel Draw X3  
Bahan   : Glosy 
Realisasi  : Offset 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
Poster II 
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Poster II 
 
Headline  : Nafasku Tak Lekang Zaman  
Typografi  : CG Omega, Arial 
Kamera  : Nikon D80 
Shutter Speed  : 1/2500 sec 
Diafragma  : 4,8 
Focal Length  : 48 mm 
ISO Speed  : ISO- 1000 
Lighting  : Cahaya Alami 
Ukuran   : A3 
Software  : Adobe Photoshop + Corel Draw X3 
Bahan   : Glosy 
Realisasi  : Offset 
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Poster III 
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Poster III 
 
Headline  : Nafasku Tak Lekang Zaman 
Typografi  : CG Omega, Arial 
Kamera  : Nikon D80 
Shutter Speed  : 1/60 sec 
Diafragma  : 5 
Focal Length  : 22 mm 
ISO Speed  : ISO- 1000 
Lighting  : Cahaya Alami 
Ukuran   : A3 
Software  : Adobe Photoshop + Corel Draw X3 
Bahan   : Glosy 
Realisasi  : Offset 
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Poster IV 
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Poster IV 
 
Headline  : Nafasku Tak Lekang Zaman 
Typografi  : CG Omega, Arial 
Kamera  : Nikon D80 
Shutter Speed  : 1/2000 sec 
Diafragma  : 4,2 
Focal Length  : 32 mm 
ISO Speed  : ISO- 1000 
Lighting  : Cahaya Alami 
Ukuran   : A3 
Software  : Adobe Photoshop + Corel Draw X3 
Bahan   : Glosy 
Realisasi  : Offset 
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Poster V 
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Poster V 
 
Headline  : NafaskuTak Lekan Zaman 
Typografi  : CG Omega, Arial 
Kamera  : Nikon D80 
Shutter Speed  : 1/400 sec 
Diafragma  : 4.5 
Focal Length  : 35 mm 
ISO Speed  : ISO- 1000 
Lighting  : Cahaya Alami 
Ukuran   : A3 
Software  : Adobe Photoshop + Corel Draw X3 
Bahan   : Glosy 
Realisasi  : Offset 
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Poster VI 
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Poster VI 
 
Headline  : Nafasku Tak Lekang Zaman 
Typografi  : CG Omega, Arial 
Kamera  : Nikon D80 
Shutter Speed  : 1/1000 sec 
Diafragma  : 4,8 
Focal Length  : 44 mm 
ISO Speed  : ISO- 1000 
Lighting  : Cahaya Alami 
Ukuran   : A3 
Software  : Adobe Photoshop  
Bahan   : Glosy 
Realisasi  : Offset 
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Poster VII 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 70 
Poster VII 
 
Headline  : Nafasku Tak Lekang Zaman  
Typografi  : CG Omega, Arial 
Kamera  : Nikon D80 
Shutter Speed  : 1/320 sec 
Diafragma  : 5,6 
Focal Length  : 70 mm 
ISO Speed  : ISO- 1000 
Lighting  : Cahaya Alami 
Ukuran   : A3 
Software  : Adobe Photoshop + Corel Draw X3  
Bahan   : Glosy 
Realisasi  : Offset 
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Poster VIII 
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Poster VIII 
 
Headline  : Nfasku Tak Lekan Zaman  
Typografi  : CG Omega, Arial 
Kamera  : Nikon D80 
Shutter Speed  : 1/100 sec 
Diafragma  : 3,8 
Focal Length  : 20 mm 
ISO Speed  : ISO- 1000 
Lighting  : Cahaya Alami 
Ukuran   : A3 
Software  : Adobe Photoshop + Corel Draw X3 
Bahan   : Glosy 
Realisasi  : Offset 
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Poster IX 
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Poster IX 
 
Headline  : Nafasku Tak Lekang Zaman 
Typografi  : CG Omega, Arial 
Kamera  : Nikon D80 
Shutter Speed  : 1/2500 sec 
Diafragma  : 4,8 
Focal Length  : 44 mm 
ISO Speed  : ISO- 1000 
Lighting  : Cahaya Alami 
Ukuran   : A3 
Software  : Adobe Photoshop + Corel Draw X3  
Bahan   : Glosy 
Realisasi  : Offset 
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Poster X 
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Poster X 
 
Headline  : Nafasku Tak Lekang Zaman 
Typografi  : CG Omega, Arial 
Kamera  : Nikon D80 
Shutter Speed  : 1/200 sec 
Diafragma  : 3,5 
Focal Length  : 18 mm 
ISO Speed  : ISO- 1000 
Lighting  : Cahaya Alami 
Ukuran   : A3 
Software  : Adobe Photoshop + Corel Draw X3 
Bahan   : Glosy 
Realisasi  : Offset 
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Poster XI 
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Poster XI 
 
Headline  : Nafasku Tak Lekang Zaman 
Typografi  : CG Omega, Arial 
Kamera  : Nikon D80 
Shutter Speed  : 1/2500 sec 
Diafragma  : 4,5 
Focal Length  : 40 mm 
ISO Speed  : ISO- 1000 
Lighting  : Cahaya Alami 
Ukuran   : A3 
Software  : Adobe Photoshop CS2 X3 
Bahan   : Glosy 
Realisasi  : Offset 
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Poster XII 
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Poster XII 
 
Headline  : Nafasku Tak Lekang Zaman 
Typografi  : CG Omega, Arial 
Kamera  : Nikon D80 
Shutter Speed  : 1/320 sec 
Diafragma  :5,3 
Focal Length  :62 mm 
ISO Speed  : ISO- 1000 
Lighting  : Cahaya Alami 
Ukuran   : A3 
Software  : Adobe Photoshop + Corel Draw X3 
Bahan   : Glosy 
Realisasi  : Offset 
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Poster XIII 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 82 
Poster XIII 
 
Headline  : Nafasku Tak Lekang Zaman 
Typografi  : CG Omega, Arial 
Kamera  : Nikon D80 
Shutter Speed  : 1/1000 sec 
Diafragma  :3,2 
Focal Length  :18mm 
ISO Speed  : ISO- 1000 
Lighting  : Cahaya Alami 
Ukuran   : A3 
Software  : Adobe Photoshop + Corel Draw X3 
Bahan   : Glosy 
Realisasi  : Offset 
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Poster XIV 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 84 
Poster XIV 
 
Headline  : Nafasku Tak Lekang Zaman 
Typografi  : CG Omega, Arial  
Kamera  : Nikon D80 
Shutter Speed  : 1/400 sec 
Diafragma  :4,8 
Focal Length  :44 mm 
ISO Speed  : ISO- 1000 
Lighting  : Cahaya Alami 
Ukuran   : A3 
Software  : Adobe Photoshop + Corel Draw 
Bahan   :, Glosy 
Realisasi  : Offset 
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Poster XV 
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Poster XV 
 
Headline  : Nafasku Tak Lekang Zaman 
Typografi  : CG Omega, Arial 
Kamera  : Nikon D80 
Shutter Speed  : 1/100 sec 
Diafragma  : 5 
Focal Length  : 20 mm 
ISO Speed  : ISO- 1000 
Lighting  : Cahaya Alami 
Ukuran   : A3 
Software  : Adobe Photoshop  
Bahan   : Glosy 
Realisasi  : Offset 
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Kalender  
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Kalender 
 
Headline     : Selamat Natal & Tahun Baru 2009 
Bodycopy : Berisikan tanggalan-tanggalan beserta keterangannya,   
foto dan logo 
Typografi : Sans Serif, Arial, Elephant 
Ilustrasi : Ilustrasi Fotografi  
Software : Coral Draw !3, Adobe Photoshop  
Ukuran  : 28 x 20 cm 
Bahan : Art Carton 
Realisasi : Offset 
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Cover buku 
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Cover Buku 
 
Bodycopy : Anyar Bahasa Jawa 
Typografi     : Dutch801 xBd BT, Arial, Arial black 
Ilustrasi : Ilustrasi Fotografi, Logo KTSP 
Software : Coral Draw !3, Adobe Photoshop  
Ukuran  : 36 x 20 cm 
Bahan : Art Carton 
Realisasi : Offset 
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Postcard  
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BAB VI 
PENUTUP 
 
A. Kesimpulan 
 Perkembangan dunia fotografi yang semakin maju, baik dari segi teknik 
maupun peralatan, menjadikan fotografi berperan lebih dalam berbagai bidang. 
Fotografi menunjang banyak hal misalnya dalam bidang keilmuan, kedokteran, 
biologi, geografi, dan masih banyak bidang-bidang lainnya yang memanfaatkan 
fotografi. Kemunculan fotografi memberikan alternatif baru dalam penciptaan 
karya visual. Dalam media cetak, peranan Fotografi dirasa penting sebagai 
penguat sebuah iklan. Dan tidaklah hanya  sebagai penunjang ilustrasi semata. 
Dan sangat mungkin unsur fotografi berperan sebagai penarik perhatian. Fotografi 
dapat dimanfaatkan sebagai sarana promosi visual melalui media periklanan. 
Kampanye Pelestarian Permainan Tradisional Anak Jawa menggunakan fotografi 
sebagai media promosinya dan diharapkan mampu menciptakan citra tersendiri.  
  
B. Saran-saran 
1.  Media periklanan ini diharapkan dapat bermanfaat bagi berbagai pihak dan 
dapat dijadikan karya nyata. 
2. Untuk dapat mengadakan kampanye atau promosi diberbagai media. 
3. Mempelajari perkembangan dunia periklanan agar dapat melaksanakan 
kegiatan promosi dengan lebih baik dan mampu bersaing.  
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